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ABSTRAK 
 

Perkembangan industri game digital yang sangat pesat telah menghasilkan 

ribuan pilihan game dengan berbagai genre, platform, rating dan klasifikasi usia. Hal 

ini menyebabkan pengguna mengalami kesulitan dalam menentukan game yang sesuai 

dengan preferensi mereka. Penelitian ini bertujuan untuk membangun sistem 

rekomendasi game berbasis web dengan pendekatan hybrid, yang menggabungkan 

metode K-Means Clustering dan Content-Based Filtering untuk meningkatkan akurasi 

dan relevansi hasil rekomendasi. Dataset yang digunakan diambil dari API RAWG dan 

mencakup 1.000 data game dengan atribut utama berupa nama, genre, platform, rating, 

dan kategori usia (ESRB). Tahapan penelitian meliputi data preparation, exploratory 

data analysis, transformasi atribut, penerapan algoritma K-Means untuk segmentasi 

game, serta perhitungan kemiripan menggunakan metode Cosine Similarity pada 

Content-Based Filtering. Pendekatan hybrid dilakukan dengan memfilter rekomendasi 

hanya dari cluster yang sama sebelum menghitung kemiripan konten antar game. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa integrasi kedua metode mampu menghasilkan 

rekomendasi yang lebih tepat sasaran. Visualisasi menggunakan UMAP dan t-SNE 

memperkuat pemisahan cluster yang jelas, sedangkan evaluasi rekomendasi 

menunjukkan tingkat kemiripan konten yang tinggi terhadap game acuan. Sistem ini 

diimplementasikan dalam aplikasi web menggunakan framework Django dan dideploy 

melalui Google Cloud Platform agar dapat diakses secara real- time. Penelitian ini 

berhasil merancang sistem rekomendasi yang efisien, relevan, dan adaptif terhadap 

preferensi pengguna. 

 
Kata kunci: Sistem Rekomendasi, Game, Content-based Filtering, K-Means 

Clustering, Hybrid Recommendation 
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ABSTRACT 
 

The rapid growth of the digital gaming industry has resulted in thousands of 

game titles across various genres, platforms, and age classifications, making it 

difficult for users to select games that match their preferences. This research aims to 

develop a web-based game recommendation system using a hybrid approach by 

combining K-Means Clustering and Content-Based Filtering methods to improve the 

accuracy and relevance of recommendations. The dataset used in this study was 

obtained from the RAWG API and consists of 1,000 game entries with key attributes 

such as name, genre, platform, rating, and ESRB category. The research stages 

include data preparation, exploratory data analysis, attribute transformation, K- 

Means clustering for game segmentation, and cosine similarity-based content 

matching. The hybrid method applies filtering within the same cluster before 

calculating content similarity among games. The results demonstrate that the hybrid 

integration of clustering and content-based approaches yields more relevant and 

context-aware recommendations. Visualization using UMAP and t-SNE confirms clear 

cluster separation, while similarity scoring shows high content alignment with the 

reference game. The system was implemented using the Django framework and 

deployed through Google Cloud Platform to enable real-time accessibility. This 

research successfully delivers an efficient and adaptive game recommendation system 

aligned with user preferences. 

 
Key Word: Recommendation System, Game, Content-based Filtering, K-Means 
Clustering, Hybrid Recommendatio 
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